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Tato bakalářská práce se zabývá tématem sociálních sítí a jejich vlivem na každodenní používaní 
osobního počítače. Představuje projekt KDE Silk, který se snaží webové služby do prostředí pracovní 
plochy integrovat a práci nejen se sociálními sítěmi zjednodušit. V rámci vlastní práce je představen 
doplněk pro KDE Plasmu – Geoweb, který je implementován jako součást projektu KDE Silk. 
Geoweb slouží na správu aktuální polohy uživatele s přidanými informacemi relevantními k této 
poloze. Druhy informací které Geoweb poskytuje, sou dostupné ve formě rozšíření.
Abstract
This Bachelor thesis describes problem of social networking and its influence to everyday usage of 
personal computers. It introduces project KDE Silk, which is integrating web services into workspace 
of desktop environment and making daily work not only with social networks easier and more 
pleasant. As practical part of this thesis is presented addon for KDE Plasma – Geoweb implemented 
as part of KDE Silk. Geoweb is used for managing actual user location with additional information 
relevant to the given position. Various types of information are provided as plugins for Geoweb.
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Významným  celosvetovým  trendom  na internete  sa  v poslednej  dobe  stávajú  sociálne  siete.  So 
vzrastajúcou dostupnosťou internetového a mobilného pripojenia sa táto služba dostáva stále bližšie 
ku viacerým ľudom,  jej  možnosti  sa  neustále  zväčšujú  a náročnosť  na obsluhu  klesá.  Ak  k tomu 
pridám fakty, že ľudia radi zdieľajú informácie medzi sebou a sociálne siete im toto zdieľanie značne 
uľahčujú, získam možno jeden z hlavných dôvodov tohto rozmachu.
V prvej  časti  mojej  práce by som sa chcel  zamerať na tento trend z pohľadu informačných 
technológií,  históriu  a ich aktuálny vývoj  a aké užitočné informácie  je  možné zo sociálnych sietí 
získavať. Priblížim dnešné možnosti rozhraní webových služieb a následne predstavím projekt KDE 
Silk,  ktorý sa snaží  informácie  a možnosti  nielen sociálnych sietí  ako webových služieb priblížiť 
užívateľovi a integrovať ich do desktopového prostredia.
V druhej  časti  priblížim vlastnú prácu a to systém pre linuxové desktopové prostredie KDE 
na získavanie  relevantných  informácií  vzťahujúcich  sa  k aktuálnej  pozícii  užívateľa  –  Geoweb. 
Pomocou tejto aplikácie bude možné získať aktuálnu polohu užívateľa a v prípade potreby ju upraviť. 
Následne bude môcť Geoweb ponúknuť užívateľovi informácie súvisiace s touto polohou.
Prvé dva body zadania sú rozobraté v kapitole 2.3, ktorá sa zaoberá projektom KDE Silk. Popis 
implementácie a kľúčových častí Geowebu ako súčasť štvrtého bodu zadania je popísaný v kapitole 
3.3. V závere sú zhrnuté dosiahnuté výsledky a navrhnutý ďalší postup vo vývoji Geowebu.
Táto práca vznikla v spolupráci FIT VUT v Brne a spoločnosti RedHat.
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2 Súčasný stav
Táto  kapitola  sa  zaoberá  problematikou  sociálnych  sietí  obecne,  približuje  ich  historický  vývoj 
a aktuálny stav.  Následne sa  snaží  o rozdelenie  týchto sietí  do určitých kategórií  podľa toho,  aké 
informácie môžu poskytovať.
Druhá  časť  tejto  kapitoly  sa  zaoberá  projektom  KDE  Silk,  jeho  možnosťami,  aktuálnym 
stavom a prípadným budúcim vývojom. Podrobnejšie sa zameriava na dve väčšie súčasti ktoré vznikli 
v rámci tohto projektu a bližšie sa zaoberá analýzou Geowebu.
V tejto kapitole som čerpal zo zdrojov [1, 2, 3, 4, 7, 11, 15 a 16].
2.1 Sociálne siete
Sociálnu sieť  je  možné definovať ako prepojenú skupinu ľudí,  ktorí  sa  navzájom ovplyvňujú[8]. 
Sociálne  siete  vznikajú  na základe  určitej  väzby  medzi  jej  jednotlivými  členmi.  Môže  to  byť 
napríklad  priateľstvo,  profesia,  spoločné  záľuby  a koníčky,  výlety  alebo  cestovanie.  Z hľadiska 
informačných  technológií  sú  pre  mňa  zaujímavé  webové  stránky,  alebo  portály  na sociálne  siete 
zamerané. Takýto portál musí spĺňať tri základné pravidlá a to: musí umožniť užívateľovi vytvoriť 
verejný alebo polo-verejný profil, musí umožniť užívateľom definovať zoznam ostatných užívateľov, 
s ktorými  môže vytvoriť  spojenie  a užívateľ  musí  mať možnosť  prezerať si  prepojenia  ostatných 
užívateľov[7].
Dnešné webové portály ponúkajú okrem týchto základných funkcií  množstvo iných.  Medzi 
najvýznamnejšie  pravdepodobne  patrí  možnosť  komunikácie  medzi  jednotlivými  členmi.  Túto 
komunikáciu,  ako  aj  ostatnú online  komunikáciu  môžem spravidla  rozdeliť  do dvoch základných 
kategórií:  na komunikáciu v reálnom čase  – tzv.  chat  a komunikáciu s oneskorením, keď užívateľ 
nemusí byť prihlásený na portáli aby správu prijal a môže si ju prečítať neskôr keď sa prihlási. Ďalšie 
funkcie sociálnych sietí  môžu byť napríklad možnosť vytvárať rôzne skupiny s užším zameraním 
na konkrétnu činnosť, udalosť alebo produkt.
2.1.1 Virtuálna komunita
S definíciou sociálnych sietí úzko súvisí termín virtuálna komunita. Virtuálna komunita je skupina 
ľudí  ktorí  medzi  sebou  komunikujú  inak  ako  osobným  kontaktom  a robia  tak  zo  sociálnych, 
profesijných, vzdelávacích alebo iných dôvodov[10]. Ku kontaktu využívajú noviny, telefón, email 
alebo  chat.  Tradičná  definícia  komunity  hovorí  o jej  určitom geografickom ohraničení,  napríklad 
škola alebo športové stredisko, kde jej členovia majú možnosť jednoduchej osobnej komunikácie. Pre 
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internetové služby a online komunikáciu nie je geografická poloha ani ohraničenie podstatné, z čoho 
vyplýva že virtuálna komunita má na internete značné zastúpenie. Z charakteristiky sociálnych sietí 
môžem konštatovať, že väčšina týchto sietí je založená práve na virtuálnej komunite.
2.1.2 História sociálnych sietí
Sociálne siete ako také, bez ohľadu na ich formu existujú pravdepodobne tak dlho ako človek sám. 
Pojem sociálna sieť úzko súvisí s termínom socializovať sa, čiže na určitej úrovni ide o vytváranie 
a udržovanie medziľudských kontaktov a vzťahov. K vykonávaniu tejto činnosti stačia ľudia ako takí, 
takže pôvod tohto významu by sme mohli hľadať niekde v časoch, keď prví ľudia začali vytvárať 
prvotné skupiny, zväzky a kmene.
Avšak históriu druhého a pre mňa a túto bakalársku prácu dôležitejšieho významu sociálnych 
sietí  treba  hľadať  v modernej  ére  človeka,  a to  na konci  deväťdesiatych  rokov  so  začiatkom 
masívneho rozvoja internetu. Na obrázku 2.1 je stručný prehľad vývoja najvýznamnejších sociálnych 
sietí, ktoré ovplyvnili podobu sociálnych sietí dneška.
Obrázok 2.1: Chronologické zoradenie vzniku sociálnych sietí v rokoch 1997 až 2006
SixDegrees.com
Podľa vyššie uvedených pravidiel,  začiatok sociálnych sietí by som mohol datovať do roku 1997, 
kedy  vznikla  pravdepodobne  prvá  stránka  svojho  druhu,  SixDegrees.com,  založená  Andrewom 
Weinreichom. Táto stránka umožňovala svojim užívateľom zakladať účty, vytvárať vlastné profily, 
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pridávať si priateľov a od začiatku roku 1998 aj prezerať zoznamy priateľov iných užívateľov. Tieto 
možnosti existovali samozrejme už aj pred tým, ale dovtedy neboli nikdy skombinované na jednej 
stránke.
Medzi služby, ktoré ktoré obsahovali niektoré časti sociálnych sietí môžem zaradiť napríklad 
Classmates.com  alebo  AIM  a ICQ.  Classmates.com,  založený  v roku  1995  slúži  na udržovanie 
vzťahov  medzi  bývalými  spolužiakmi  stredných  a vysokých  škôl,  zo  začiatku  ale  neumožňoval 
vytváranie profilov a spojení medzi užívateľmi. Služby AIM a ICQ podporujú zoznamy priateľov, ale 
tieto zoznamy nie sú viditeľné iným užívateľom.
SixDegrees.com ako prvý spojil všetky tieto vlastnosti na jednom portáli. Taktiež umožňoval 
svojim užívateľom posielať medzi sebou správy. Každopádne aj keď SixDegrees.com dokázal v čase 
svojej najväčšej sláve prilákať milióny užívateľov, nedokázal byť komerčne úspešný a v roku 2000 
bol zatvorený.
Friendster
Ďalšou  významnou  službou  je  Friendster,  založený  v roku  2002  ako  konkurent  úspešnému 
zoznamovaciemu portálu Match.com. Kým Match.com sa snažil zoznamovať cudzích ľudí na základe 
podobných  vlastností  a záujmov,  Friendster  dával  dokopy  priateľov  priateľov  súdiac,  že priatelia 
priateľov budú vytvárať lepšie romantické dvojice ako úplne cudzí ľudia.
Friendster  začal  rapídne  rásť  a ešte  pred  tým ako  sa  o tento  portál  začali  zaujímať  médiá 
nadobudol  300 000  užívateľov.  Avšak  prvé  problémy  nenechali  na seba  dlho  čakať.  S vysokým 
rastom nových užívateľov prišli technické ťažkosti. Serveri a databáze neboli pôvodne na takýto rast 
dimenzované a Friendster začal trpieť častými výpadkami a jeho služby začali byť pomalé.
Ďalším významným problémom bol pôvodný dizajn portálu, ktorý umožňoval prezerať profily 
užívateľov  maximálne  vzdialených  štyri  stupne  priateľstva  (teda  priateľov  priateľov  priateľov 
priateľov).  Toto  obmedzenie  viedlo  užívateľov  od zbierania  priateľov  až po vytváranie  falošných 
profilov,  tzv.  Fakesterov.  Spoločnosť  vlastniaca  Friendster  však  s takýmto  prístupom nesúhlasila 
a najznámejších  Fakesterov  začala  mazať,  ako  aj  skutočných  užívateľov  s nereálnou  profilovou 
fotografiou. Týmto sa záujmy spoločnosti oddelili od záujmov užívateľov a kombináciou s ostatnými 
problémami začal  portál   v USA upadať.  Momentálne je  Friendster  rozšírený  hlavne v ázijských 
krajinách ako Filipíny, Indonézia, Malajzia a Južná Kórea.
MySpace
Od roku 2003 začali vznikať sociálne siete vo väčšej miere. Popri rôzne zameraných sieťach, ako 
napríklad profesionálne zamerané LinkedIn alebo Visible Path, vznikla ďalšia významná všeobecne 
zameraná sieť MySpace, spustená v Santa Monike v Kalifornii.
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MySpace na začiatku svojej existencie začal preberať užívateľov z upadajúceho Friendsteru, čo 
mu  veľmi  pomohlo  v rýchlom  rozšírení.  Ďalšia  významná  skutočnosť  ktorá  pomohla  rýchlemu 
rozšíreniu MySpace bol záujem indie-rockových skupín, ktoré nespĺňali  požiadavky na vytváranie 
profilov na Friendsteri. A aj keď MySpace nebol prvotne zameraný na umelcov a hudobné skupiny, 
boli  na portáli  vítaní  a MySpace  ich  začal  podporovať.  Týmto  získali  skupiny  novú  možnosť 
nadviazania  kontaktu  s ich  fanúšikmi  a mohli  im  jednoduchšie  poskytovať  rôzne  informácie. 
Fanúšikovia  takto  získali  možnosť  vytvoriť  si  na portáli  určitý  vzťah  s ich  obľúbenými  autormi, 
reprezentujúci ich užívateľskú náklonnosť k určitej zvolenej skupine.
Ďalšou atraktívnou výhodou MySpace bola možnosť upraviť si vlastný profil pomocou HTML 
kódu, čím si užívatelia mohli vytvárať jedinečné profily. Pravdepodobne aj vďaka týmto vlastnostiam 
sa MySpace stal v júni 2006 najpopulárnejšou sociálnou sieťou v Spojených štátoch Amerických.
Facebook
Posledná významná sociálna sieť, ktorú musím spomenúť v tomto prehľade je Facebook. Založený 
bol  v roku  2004 Markom  Zuckerbergom.  Pôvodne  bol  prístupný  iba  študentom  na Harvarde,  no 
v roku 2005 sa rozšíril na všetky univerzity a napokon v roku 2006 otvoril možnosť registrácie pre 
všetkých užívateľov na internete.
Na rozdiel od MySpace facebook neponúka žiadne jedinečné možnosti úpravy užívateľského 
profilu  pomocou  HTML,  ani  nezačínal  s väčšou  koncentráciou  hudobných  skupín,  no  už  počas 
prvých desiatich  mesiacoch svojej  existencie  získal  jeden  milión  aktívnych užívateľov a po troch 
rokoch  a deviatich  mesiacoch  mal  užívateľov  už  100 miliónov[9].  V júni  roku  2009  facebook 
predbehol  MySpace  a stal  sa  najväčšou  sociálnou sieťou  na svete.  Momentálne  má 400 miliónov 
užívateľov.
Oproti  ostatným  sociálnym  sieťam  facebook  ponúka  hlavne  jednoduchú  tvorby  vlastných 
aplikácií,  ktorých je momentálne už cez 550 tisíc a počet stále rastie. Pre sociálnu sieť je dôležité 
udržať záujem svojich užívateľov na portáli. Facebooku sa tento cieľ plniť momentálne darí aj vďaka 
svojej prepracovanej platforme. Možnosti využitia portálu stále narastajú, takže užívatelia môžu stále 
na facebooku tráviť svoj čas a nebudú sa nudiť.
2.1.3 Sociálne siete v súčasnosti
V dnešnej  dobe  sociálne  siete  zohrávajú  stále  dôležitejšiu  úlohu.  Dve  z prvých  troch 
najnavštevovanejších  webových stránok sveta  sú  sociálne  siete[13].  Ľahká  dostupnosť  webových 
služieb, hlavne vďaka mobilným zariadeniam s pripojením na internet umožňuje ľudom tráviť oveľa 
viac  času  online,  pričom  podľa  prieskumu  v USA[14]  z novembra  2009,  až 91%  užívateľov 
mobilného internetu sa pripája na internet kvôli sociálnym aktivitám.
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Spôsobov akým sociálne služby ovplyvňujú dnešný internet je niekoľko. Takmer celý obsah 
webových stránok zameraných na sociálne je siete je generovaný ich užívateľmi. Tento obsah môže 
byť  rôzneho  druhu,  od krátkych  a bezvýznamných  statusov  až po užívateľské  recenzie  a názory 
na rôzne  produkty  a služby.  Častokrát  ľudia  na sociálnych  sietiach  zdieľajú  články  a príspevky 
na internete ktoré sa im zapáčili a reagujú na články s ktorými nesúhlasia, alebo majú na danú vec iný 
názor. Ostatné webové stránky sa tomuto trendu snažia prispôsobiť a tak túto interakciu s užívateľmi 
zjednodušujú.  Ako príklad  môžem uviesť  komentáre  pod jednotlivými  článkami  na odborných aj 
neodborných portáloch,  možnosti  hlasovať o obľúbenosti  resp.  kvalite obsahu určitým bodovacím 
systémom, alebo jednoduchý odkaz na zdieľanie článku pomocou obľúbenej sociálnej siete. Podľa 
aktuálnych štatistík[9]  je  každý deň  na facebooku zdielaných viac  ako  833 miliónov častí  tohoto 
obsahu (napríklad  webové odkazy,  poznámky,  fotoalbumy).  Sociálne  siete  ako strediská  výmeny 
týchto užívateľských informácií tvoria významnú úlohu v novodobej forme ľudskej komunikácie.
Vysoká koncentrácia ľudí na sociálnych sieťach ďalej umožňuje jednoduchšie osloviť väčšie 
publikum.  S využitím  sociálnych  sietí  v dnešnej  dobe  nie  je  zložité  šíriť  informácie  a získavať 
početnejšie  publikum.  Bohužiaľ  táto  možnosť  je  pravdepodobne častejšie  zneužívaná pre  cielený 
marketing,  sociálne  inžinierstvo  a rôzne  iné  podvody  než  k užitočnému  šíreniu  informácií. 
Každopádne je aj toto ďalší dôvod prečo si sociálne siete svoju pozornosť zaslúžia.
2.1.4 Rozdelenie sociálnych sietí
Väčšina sociálnych sietí by sa dala rozdeliť do niekoľkých základných kategórií podľa druhu väzieb 
medzi jednotlivými ich členmi. Tie najväčšie sociálne siete nie sú zvyčajne nijak úzko zamerané, ich 
rozsah nemá žiadne špeciálne obmedzenia, takže by mohli byť zaradené medzi všeobecne zamerané 
sociálne  siete.  Ako  príklad  môžem  uviesť  momentálne  svetovo  najrozšírenejšiu  sociálnu  sieť 
facebook  alebo  MySpace.  Z českých  sociálnych  sietí  túto  kategóriu  zastáva  portál  lidé.cz,  zo 
slovenských potom pokec.sk.
Z užšie  zameraných  kategórií  sociálnych  sietí  môžem  začať  kategóriou  profesionálne 
orientovaných sietí, kam bezpochyby patrí LinkedIn zameraný na profesie a profesionálne skúsenosti. 
Registrovaní užívatelia môžu pomocou jeho služieb hľadať lepšie uplatnenie v zamestnaní alebo si 
iba vymieňať profesionálne skúsenosti.  Ak si  užívateľ vyplní na portáli  svoj životopis,  je  celkom 
možné že niektorá spoločnosť ho sama osloví  s ponukou práce. Ďalšou sieťou spadajúcej do tejto 
kategórie bude Mendeley, ktorý obsahuje zbierku odborných kníh a magazínov. Nakoniec spomeniem 
ešte sieť ohloh zameranú na software a jeho vývoj.
ASmallWorld  môžem  zaradiť  medzi  súkromné  sociálne  siete,  do ktorých  je  povolená 
registrácia jedine pomocou pozvánky, ktorú je možné získať od aktuálnych členov. Týmto systémom 
sa zabezpečuje jedinečnosť a intimita celej skupiny ako aj identita jej členov. Do tejto kategórie by 
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som zaradil  taktiež  siete  do ktorých  nie  je  potrebná  pozvánka,  ale  všetci  členovia  musia  spĺňať 
stanovené  kritérium.  Týmto  spôsobom začínala  populárna  sieť  facebook,  keď  na začiatku  svojej 
existencie v roku 2004 umožňovala registráciu iba tým užívateľom ktorí vlastnili emailovú adresu 
s doménou patriacou univerzite Harvard.
Do menších  kategórií  sociálnych  sietí  patria  siete  zamerané  napríklad  na rodinu,  ako 
BabyCenter  alebo  CafeMom.  Medzi  siete  zamerané na určité  komunity a skupiny  by som mohol 
zaradiť Care2 a napríklad BigTent. Ďalšou skupinou môžu byť národné sociálne siete, kam môžem 
zaradiť  napríklad  holandskú  Hyves.nl  alebo  v Číne  veľmi  populárnu  Qzone.  Stránka  Ning.com 
ponúka zaujímavú službu jednoduchého vytvárania vlastných sociálnych sietí na ľubovoľnú tému.
Nakoniec  som  si  nechal  najzaujímavejšiu  kategóriu  a to  sociálne  siete  užšie  zamerané 
na konkrétne  záľuby  a činnosti.  Hlavný  význam  týchto  sietí  spočíva  v informáciách  ktoré 
zhromažďujú,  keďže  sa  zaoberajú  predovšetkým  tou  svojou  určitou  témou.  Ak  sa  dajú  tieto 
informácie získavať a ďalej spracovávať bez nutnosti webového prehliadača napríklad zabudovaním 
do prirodzeného prostredia pracovnej plochy, je možné užívateľovi ponúknuť nový, lepší a hlavne 
vysoko modifikovateľný zážitok používania bežného pracovného prostredia.
Na začiatok  uvediem  sociálnu  sieť  zameranú  na hudbu,  Last.FM.  Druhy  informácií  ktoré 
môžeme získať z tohto portálu sú rôzne. Od základných informácií o hľadanej kapele, albume alebo 
skladbe až po koncerty ktoré sa konajú v okolí užívateľa s ohľadom na žáner hudby ktorý užívateľ 
počúva. Hlavná výhoda tohto portálu je, že je možné stiahnuť si program do počítača ktorý sa napojí 
na užívateľov  prehrávač  a odosiela  informácie  o práve  prehrávanej  hudbe.  Takto  môže  portál 
ponúknuť zoznam podobných hudobníkov,  ktorých užívateľ  nemusí  poznať,  ďalej  môže užívateľ 
jednoducho  vidieť  čo  počúvajú  jeho  kamaráti,  alebo  ako  som  už  spomenul  ponúknuť  koncert 
vzhľadom  na počúvaný  žáner.  Výhodné  využitie  tejto  služby  by  mohlo  spočívať  v zobrazovaní 
podobných hudobníkov alebo informácií o práve prehrávanej skladbe priamo v hudobnom prehrávači, 
či upozornenia na pripravované koncerty priamo v užívateľovom kalendári.
Ďalšia veľmi populárna služba YouTube ponúka momentálne najväčšie centrum online videí 
na internete. Podľa oficiálnych štatistík sa na tento server nahraje každou minútou 24 hodín záznamu 
videí. Žáner videí nie je ničím obmedzený, videá na server môže nahrávať hocikto. Veľkou výhodou 
zabudovaním tohto  portálu  do pracovného  prostredia  by  mohla  byť  lepšia  užívateľská  nápoveda 
v softvéri. Napríklad, prvá kapitola takejto nápovedy by obsahovala spolu so stručným prehľadom 
niekoľko ukážkových videí na používanie užívateľského rozhrania programu. Takto by sa užívateľ 
oveľa  rýchlejšie  zoznámil  s daným  programom  a mohol  by  ho  začať  skorej  efektívne  používať. 
Zvyšok nápovedy by zostal samozrejme v písanej forme.
Podobnými príkladmi by som mohol ďalej pokračovať, avšak to nie je hlavným cieľom tejto 
práce,  takže už iba zhrniem niekoľko podobných ukážok.  Sociálna sieť  Flixster  ponúka podobné 
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možnosti ako Last.FM, s tým že Flixster je zameraný na filmy. Medzi jeho výhody patrí hodnotenia 
filmov, keďže užívateľov hodnotiacich jednotlivé filmy je niekoľkonásobne viac ako na stránkach 
IMDb.com alebo CSFD.cz. Podobná ako predošlá ale na knihy zameraná sociálna sieť je napríklad 
weRead.com. Ako zástupcu cestovateľsky zameraných sociálnych sietí uvediem Exploroo.com.
2.1.5 Možnosti rozhraní (API) sociálnych sietí
V tejto  kapitole  by  som  sa  zameral  na aplikačné  programové  rozhranie,  či  presnejšie  webové 
aplikačné programové rozhranie (skrátene web API) poskytované sociálnymi sieťami. Web API je 
typicky  implementované  nad  protokolom HTTP formou dotazu  a odpovede.  Dotaz  je  smerovaný 
na server najčastejšie formou URL s GET parametrami. Odpoveď zo serveru ku klientovi je zvyčajne 
vo formáte XML alebo JSON.
Rôzne informácie  je  možné získať cez túto službu priamo,  ale  pre  určité  aktivity  je  nutná 
autentifikácia. Ako ukážku použijem API YouTube. Získanie odkazu na určité video s prehrávačom 
alebo vyhľadávanie medzi videami autentifikáciu nevyžaduje. Ale nahrávanie videí na server alebo 
posielanie komentárov a správ overenie užívateľa vyžaduje.
Pri autentifikácii  na YouTube je možné použiť tri  spôsoby: AuthSub, OAuth a ClientLogin. 
AuthSub a ClientLogin sú dva spôsoby prihlasovania  špecifické pre Google aplikácie  a OAuth je 
otvorený protokol  pre  bezpečnú API  autorizáciu.  Výhoda  Oauth autentifikácie  spočíva  v zdielaní 
identity naprieč viacerými servermi. Ako príklad uvediem vyvolanie fotografií. Užívateľ nahrá svoje 
fotografie na server  s fotografiami. Iná služba na inom serveri môže poskytovať vyvolanie fotografií 
z online úložiska. Užívateľ si teda načíta túto stránku zvolí, že chce svoje fotografie vyvolať a označí 
server  na ktorom  má  fotografie  uložené.  Vzápätí  sa  jeho  prehliadač  presmeruje  na stránku 
s fotografiami kde sa užívateľ autentifikuje, a povolí stránke na vyvolanie fotografií  prístup k jeho 
fotografiám  na úložišti  na určitú  dobu.  Nakoniec  sa  užívateľov  prehliadač  presmeruje  naspäť 
na stránku  s vyvolávaním  fotografií.  Na pozadí  je  medzi  týmito  servermi  iba  jednoduchá 
komunikácia, a to taká, že server kde sa fotografie vyvolávajú vyšle žiadosť Request Token. Keď 
užívateľ túto žiadosť povolí,  server s fotografiami  odpovie  na Request  Token s Access Tokenom. 
Následne  môže  server  kde  sa  fotografie  vyvolávajú  získať  zo  serverového  úložiska  fotografie 
pomocou získaného Access Tokenu.
AuthSub  slúži  podobne  ako  OAuth  na overenie  identity  užívateľa  inej  webovej  aplikácie. 
ClientLogin na rozdiel od predchádzajúcich dvoch druhov autentifikácie je vhodný pre desktopové 
aplikácie ktoré používa väčšinu času iba jeden užívateľ. V tomto prípade sa užívateľské meno a heslo 
zadá priamo do aplikácie a na YouTube server sa odošle žiadosť s týmito údajmi. V prípade AuthSub 
a OAuth sa autentifikácia uskutočňuje presmerovaním na YouTube proxy server.
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Výsledkom každej  z týchto  autentifikácií  je  authentification_token,  ktorý  používa  aplikácia 
tretej strany v každom ďalšom požiadavku na server.
Obrázok 2.2: Znázornenie komunikácie medzi užívateľovím prehliadačom, webovou aplikáciou  
a YouTube serverom pri nahrávaní videa pomocou YouTube API vrátane autentifikácie, podľa [16]
Okrem authentification_tokenu ktorý identifikuje  užívateľa,  je  nutné identifikovať aplikáciu 
ktorá s YouTube serverom komunikuje. Toto overenie je vykonané na základe developer_key, ktorý 
je možné získať po zaregistrovaní svojej aplikácie na stránkach google.
Ako  ukážku  použitia  YouTube  API  popíšem  nahrávanie  videa  na server.  Celý  proces  je 
znázornený  na obrázku  2.2.  Prvý  krok  je  samozrejme  overenie  užívateľa.  Po získaní 
authetification_tokenu treba vytvoriť žiadosť o nahratie videa na server. Táto žiadosť bude bude vo 
forme POST požiadavku smerovaná na server gdata.youtube.com na adresu /action/GetUploadToken. 
Hlavička  bude  obsahovať  okrem  základných  údajov  authetication_token  a developer_key.  Obsah 
správy budú tvoriť metadata odosielaného videa. Teda názov videa, popis, kategória a kľúčové slová. 
Odpoveď na túto správu bude obsahovať adresu na ktorú sa video má nahrať a upload token. Správy 
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tejto komunikácie sú v XML formáte. Na záver stačí vytvoriť formulár ktorý odošle video na získanú 
adresu a bude obsahovať skryté pole s upload tokenom. Okrem toho je nutné aby vstupné pole ktoré 
bude obsahovať video nieslo názov file a enctype formulára bolo nastavené na multipart/form-data. 
Po odoslaní  formuláru  sa video nahrá  na YouTube server a prehliadač je  presmerovaný na adresu 
špecifikovanú nexturl parametrom v adrese na ktorú sa video odoslalo.
Komplexnejší  prístup k čítaniu a zapisovaniu dát na portáli  si zabezpečil  facebook. Vytvoril 
Graph API ktoré  ponúka jednotný prístup k facebook sociálnemu grafu,  rovnomerne reprezentuje 
objekty  v tomto  grafe  (napríklad  ľudí,  fotografie,  udalosti)  a prepojenia  medzi  nimi  (napríklad 
priateľstvá).  Každý  objekt  má  svoje  jedinečné  ID.  Na autentifikáciu  je  použitá  metóda  OAuth. 
Hromadné získavanie dát z Graph API je možné pomocou Facebook Query Language (FQL). Syntax 
je  podobná  jazyku  SQL,  avšak  nie  tak  komplexná:  SELECT  [fields]  FROM  [table]  WHERE 
[conditions].  Dáta  Graph  API  sa  nachádzajú  v tabuľkách,  napríklad  album,  friend,  connection. 
Na zobrazovanie takto získaných dát je možné použiť Facebook Markup Language (FBML), ktorý 
rozširuje jazyk HTML.
2.2 Social Desktop
Social  Desktop  predstavuje  sociálnu  interakciu  medzi  ľuďmi  na úrovni  pracovnej  plochy.  Pôvod 
tohoto  trendu  môžeme  hľadať  v súčasnom  rozmachu  sociálnych  sietí  na internete.  Rôzne  formy 
online  komunikácie  medzi  ľuďmi  ako  napríklad  emaily,  internetové  fóra  a IM  sa  stali  bežnou 
súčasťou vyjadrovania a dorozumievania.
Výhody  ktoré plynú z využívania sociálneho pracovného prostredia v open source softvéri je 
ten, že OSS vytvára komunita ľudí, väčšinou roztrúsených po celom svete. Táto komunita sa nedelí 
striktne na užívateľov a vývojárov, ako to je zvyčajné pri proprietárnom softvéri, ale veľa užívateľov 
sa stáva prispievateľmi do OSS aj keď nie sú vývojári. Social desktop môže zblížiť tieto dve skupiny 
ešte viac, čím sa OSS stáva atraktívnejší pre širší počet užívateľov.
Na obrázku 2.3 je zobrazený applet pre pracovné prostredie KDE, ktorý integruje rozhranie 
sociálnej siete priamo do pracovného prostredia. Jeho hlavné okno ponúka zoznam ľudí alebo ak sa 
užívateľ prihlási tak zoznam jeho priateľov. Pri každom človeku je možné si zobraziť jeho informácie 
alebo napísať mu správu.
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Obrázok 2.3: Ukážka aplikácie pre Social Desktop
2.3 KDE Silk
V tejto  kapitole  predstavím projekt  KDE Silk,  zameriam sa  dôvody jeho  vzniku  ktoré  spočívajú 
v obľúbenosti  sociálnych  sietí,  pokúsim  sa  poukázať  na jeho  cieľ,  a čo  sa  mu  podarilo  doteraz 
dosiahnuť.
Hlavným cieľom projektu KDE Silk je integrovať a previazať webové služby do pracovného 
prostredia  KDE  za účelom  zlepšiť  pohodlie  užívateľa  a vyhnúť  sa  obmedzeniam  webového 
prehliadača. Hlavnú myšlienku tohto projektu by som mohol interpetovať výrokom „Oslobodiť web 
z prehliadača“. KDE Silk sa uberá opačným smerom ako operačný systém od Google – Chrome OS, 
teda z webového prehliadača urobiť operačný systém.
Pôvod vzniku tohto projektu je možné hľadať v masívnom rozšírení webových služieb, v ich 
rastúcom  používaní  a dostupnosti.  Dnes  je  úplne  bežné  mať  svoje  dáta  prístupné  online  kvôli 
jednoduchej  synchronizácii  a zdieľaniu.  Ďalej  ku vzniku  tohto  projektu  prispela  pravdepodobne 
rôznorodosť webových prehliadačov a ich čiastočná nekompatibilita. Na jednej strane táto skutočnosť 
zvyšuje variabilitu v ponuke prehliadačov, takže každý užívateľ si môže vybrať to čo mu vyhovuje, 
avšak častokrát sa stáva, že niektoré stránky nie sú správne zobrazené vo všetkých prehliadačoch, 
popr. niektoré prehliadače ponúkajú viac možností ako iné, čím sa funkcionalita stránky môže medzi 
prehliadačmi líšiť. Ak však použijeme API stránky, zobrazíme ponúkaný obsah v prostredí pracovnej 
plochy, máme takmer zaručené, že vzhľad a funkcionalita bude pre každého užívateľa rovnaká.
Toto však nie je jediná výhoda použitia KDE Silk oproti webovému prehliadaču. Medzi ďalšie 
treba spomenúť možnosti ukladania obsahu do cache a offline používanie načítaných dát, bohatšie 
užívateľské rozhranie, širšie možnosti prispôsobenia obsahu veľkým a malým obrazovkám, jednotný 
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vzhľad alebo podpora rôznych vstupných zariadení (napríklad dotykové ovládanie alebo ovládanie 
hlasom).
Myšlienkou projektu KDE Silk  je  ponúknuť užívateľovi  sadu nástrojov  na prácu s webom. 
Tieto nástroje sú samozrejme zamerané na online služby, ako príklad môžem uviesť integráciu Social 
Desktopu do pracovného prostredia, teda možnosť mať svojich kamarátov stále po ruke, jednoduché 
vyhľadávanie spojov mestskej hromadnej dopravy, aktuálne správy, jednoduché online nakupovanie, 
Geoweb, teda informácie vzťahujúce sa na aktuálnu pozíciu užívateľa (napríklad lokálne reštaurácie, 
kultúrne zariadenia, aktuálne počasie, blízke hotely alebo lokálne telefónne čísla) alebo hoci aj tarify 
mobilných operátorov a medzinárodný kód krajiny pre telefónne číslo.
Ako vyplýva z vyššie uvedeného textu, KDE Silk nie je jedna aplikácia ale súbor niekoľkých 
menších aplikácií, pluginov a projektov. Veľa týchto menších aplikácií a projektov existovalo už pred 
vznikom Silku, avšak žiadna si nekládla nejaký vyšší cieľ okrem splnenia svojej jednej úlohy. Silk sa 
snaží zjednotiť tieto aplikácie a ponúknuť komplexné a previazané riešenie.
Momentálne  je  projekt  KDE  Silk  na začiatku  svojej  cesty.  Väčšina  aplikácií  je  stále  vo 
vývojovej  verzii  a na veľa  aplikáciach  sa  ešte  nezačalo  pracovať.  Najväčším  rozpracovaným 
projektom v rámci KDE Silk je projekt Selkie (na obrázku 2.4). Táto aplikácia poskytuje možnosť 
vytvárať  z webových  aplikácií  aplikácie  desktopové.  Takže  sú  tieto  aplikácie  prístupné  priamo 
z hlavnej ponuky pracovného prostredia a po spustení sú zobrazené v hlavnej lište. Stránky ktoré sú 
takto  zobrazené  je  možné  upravovať  pomocou  javascriptu,  taktiež  je  možné  použiť  skripty 
z greasemonkey.  Tieto  miniaplikácie  podporujú  akcie  známe  z Qt,  teda  stlačením  tlačidla 
v nástrojovej  lište  programu  vznikne  akcia  na ktorú  môže  aplikácia  odpovedať.  Takže  použitím 
tlačidla v lište sa spustí pripravený skript ktorý sa na zobrazenú stránku aplikuje. Tieto miniaplikácie 
sú distribuované ako balíčky pre Selkie, pričom pred použitím nie je potrebná kompilácia a taktiež 
veľkosť týchto balíčkov je veľmi malá, napríklad balíček miniaplikácie pre gmail má veľkosť 4.4 KB. 
Tieto dva znaky zabezpečujú miniaplikáciám Selkie vynikajúcu prenositeľnosť.
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Obrázok 2.4: Ukážka miniaplikácie Selkie pre Gitorious
Druhým komplexnejším projektom ktorým sa Silk momentálne zaoberá je knižnica libweb. Jej 
cieľom je ponúknuť ucelené rozhranie v štýle KDE aké ponúka napríklad Phonon (multimediálne 
API) alebo Solid (framework pre hardvérové zariadenia) pre webové služby. Opäť to nebude jedna 
veľká knižnica ale súbor menších špecializovaných knižníc. Pri momentálnej rôznorodosti webových 
služieb  je  veľmi  dôležitá  správna  štruktúra  tejto  knižnice,  inak  jej  použiteľnosť  bude  nízka. 
Z aktuálne  hotových  súčastí  tejto  knižnice  spomeniem  triedu  pre  získavanie  dát  z MediaWiki 
softvéru, náhľady na webové stránky a knižnicu na čítanie RSS.
Zvyšok  súčastí  projektu  KDE  Silk  sú  menšie  projekty.  Z rozpracovaných  spomeniem 
dataengine  pre  získavanie  harmonogramu  verejnej  dopravy,  mikroblogovacia  aplikácia  alebo 
dataengine pre vyhľadávanie videí na webe.
Projekt  Silk má pred sebou určite nádejnú budúcnosť, momentálne ho ale brzdí nedostatok 
aktívnych vývojárov. Pomôcť by mu mohla väčšia propagácia v KDE komunite vývojárov.
2.3.1 Geoweb
Z projektu KDE Silk  som sa  rozhodol  implementovať súčasť Geoweb.  Táto aplikácia  na základe 
nastavenej polohy ponúkne užívateľovi zvolené informácie. Druh informácie musí byť samozrejme 
závislý na polohe, inak stráca zmysel. Ako príklad môžem uviesť miesta v aktuálnom okolí užívateľa, 
napríklad reštaurácie, bary, ale kľudne aj múzeá a pamiatky.
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Aby bola aplikácia užitočná, je  dôležité, aby sa dali  jej  možnosti  ľahko rozširovať,  ideálne 
jednoduchým pluginovacím systémom. Jadro aplikácie by  malo  poskytovať  určité  informácie 
pluginom,  predovšetkým  aktuálnu  polohu,  poprípade  iné  nastavenia.  Hlavná  časť  aplikácie  je 
dataengine pre plasmu, čím je zaručená dostupnosť spracovaných dát pre ostatné aplikácie v KDE. Jej 
súčasťou sú aj applety, ktoré umožňujú získané dáta prezentovať.
Poloha
Na získavanie  polohy  som  využil  dataengine  geolocation  už  v KDE  prítomný.  Tento  dataegnine 
získava polohu z dvoch rôznych zdrojov. Ako primárny zdroj je určený GPS modul, ak je dostupný, 
ktorý dokáže určiť presnú polohu vo forme súradníc. Druhým zdrojom, ktorý geolocation využíva je 
IP  adresa.  Tento  zdroj  využíva  službu  na stránke  http://ipinfodb.com/ip_query.php,  ktorá  navráti 
XML súbor s polohou vzhľadom na IP adresu z ktorej prišla žiadosť. Táto poloha obsahuje adresu 
mesta ako aj jeho súradnice. Princíp na akom je táto služba založená je databáza IP adries, presnejšie 
sietí priradených jednotlivým štátom poprípade mestám. Služba dokáže väčšinou presne určiť štát, ale 
mesto v prípade dynamicky prideľovaných adries nemusí byť presné vôbec.
Okrem  tohto  zdroja  polohy  bude  dôležité  aby  mohol  túto  hodnotu  ovplyvniť  aj  užívateľ. 
Pretože v prípade,  že daný užívateľ  nemá GPS modul a má dynamickú adresu,  jeho  poloha  bude 
veľmi nepresná a Geoweb týmto pádom stráca zmysel. Ďalšími možnými zdrojmi polohy by mohli 
byť lokácia podľa WiFi, alebo GPRS triangulácie ak by mal užívateľ k dispozícii GPRS modem.
So všetkými súradnicami som pracoval podľa štandardu WGS84, keďže tento štandard dnes 
využíva  väčšina  navigačných  prístrojov.  Pre  zjednodušenie  výpočtov  som  použil  dekadický  tvar 
zápisu súradníc, neskôr môže pribudnúť možnosť zadávania súradníc aj v šesťdesiatkovom tvare.
Systém pluginov
Ako som už spomenul, kľúčová výhoda tejto aplikácie musí spočívať v jednoduchej rozšíriteľnosti. 
Ako najideálnejšou voľbou vyzerá byť systém, ktorý má spoločné jadro, a časti ktoré poskytujú dáta 
má oddelené.  Jadro  v tomto  prípade  tvorí  dataengine  komunikujúci  s plasmou.  Táto  hlavná  časť 
taktiež zaobstaráva informácie o polohe a poskytuje ju vytvoreným pluginom. Systém pluginov je 
navrhnutý tak, aby umožňoval pridávanie nových pluginov bez nutnosti rekompilácie celej aplikácie.
Druhy pluginov, ktoré by sa dali k tomuto dataenginu vytvoriť je veľa. V rámci tejto práce 
som implementoval  plugin  na získavanie  dát  zo  služby Open  Street  Map.  Plugin  získava  miesta 
v okolí aktuálnej polohy, a informácie ktoré je možné o týchto miestach získať. Vhodným doplnkom 
je   mapa umiestnená v applete  ktorá  tieto  informácie  dopĺňa.  Podobný plugin  je  možné vytvoriť 
napríklad pre Google Maps, ktoré môžu poskytovať ďalšie informácie o miestach naokolo, poprípade 
zaujímavá by mohla byť podpora Google Street View.
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Medzi ďalšími pluginmi by mohol byť plugin pre zobrazovanie počasia v aktuálnej polohe, 
alebo plugin na získavanie informácií o lokálnej verejnej doprave. Zaujímavým riešením by mohlo 
byť  vytvorenie  to-do pluginu,  teda  zoznamu  vecí  ktoré  potrebujem  spraviť  s tým,  že jednotlivé 
položky  v zozname  by  sa  viazali  na určitú  polohu.  Takto  by  užívateľ  videl  iba  relevantné  veci 
v zozname podľa toho kde sa práve nachádza. Takže ak je užívateľ v práci, videl by iba položky ktoré 
sa vzťahujú k práci a kancelárii, podobne ak by bol doma, alebo v obchode. S využitím sociálnych 
sietí je možné vytvoriť plugin, ktorý bude zobrazovať tých priateľov, ktorí majú nastavenú aktuálnu 
polohu  najbližšie  k užívateľovi,  alebo  plugin,  ktorý  získa  udalosti  z rôznych  sociálnych  sietí 
vzťahujúce sa na aktuálnu polohu a zobrazí ich miesto konania na mape a upozorní užívateľa na čas 
konania akcie.
Samozrejme hlavná výhoda jednoduchého skriptovacie prostredia spočíva ľahkom vytvorení 
ľubovoľného pluginu, čím sa možnosti  aplikácie drasticky zväčšujú.  V rámci mojej  práce som sa 
zameral hlavne na túto vlastnosť.
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3 Použité nástroje
V tejto kapitole priblížim nástroje ktoré som použil k svojej práci. Aplikácia je napísaná  v jazyku 
C++ pomocou frameworku Qt. Keďže aplikácia je pre desktopové rozhranie KDE, využil  som aj 
niektoré nástroje tohto prostredia. Najväčší vplyv na aplikáciu mali frameworky Kross a Kconfig XT.
V tejto kapitole som čerpal zo zdrojov [5, 6 a 12].
3.1 Qt
Qt je C++ framework pre grafické užívateľské rozhranie.  Jeho prvá verzia bola verejne dostupná 
od mája  1995.  Za stvorením  stoja  Nóri  Haavard  Nord  a Eirik  Chambe-Eng,  zakladatelia  firmy 
Trolltech,  ktorej  Qt  patrí.  Dnes  Trolltech  vlastní  fínska  spoločnosť  Nokia.  Hlavnou ideou Qt  už 
od začiatku  svojej  existencie  bola  multiplatformovosť.  Verzia  1.0  podporovala  operačné  systémy 
Linux a Windows, neskôr pribudla podpora pre Mac OS X. Dnes je podporovaných 7 platforiem, 
vrátane Windows CE/Mobile, Symbian a Maemo.
Za najvýznamnejšiu vlastnosť ktorú Qt obsahuje je možné považovať mechanizmus signálov 
a slotov spolu  s meta-object  systémom. Mechanizmus signálov  a slotov  zabezpečuje  komunikáciu 
medzi objektami. Ak v jednom objekte vznikne určitá udalosť, vyšle sa signál. Takáto udalosť môže 
byť napríklad stlačenie tlačidla alebo zmena stavu nejakého ovládacieho prvku. Druhý objekt môže 
obsahovať  slot,  ktorý  ak  bude  napojený  na signál  prvého  objektu,  sa  vykoná  po vyslaní  daného 
signálu. Sloty sú obyčajné C++ funkcie a môžu byť volané aj bez napojenia na signál. Aby objekt 
mohol  využívať  sloty  a signály,  musí  dediť  triedu  QObject.  Spájanie  signálov a slotov je  možné 
pomocou funkcie connect():
connect(sender, SIGNAL(signal), receiver, SLOT(slot));
kde  sender  a receiver  sú  ukazovatele  na QObjekty  a signal  a slot  sú  názvy  funkcií  bez  názvov 
parametrov.
Používanie signálov a slotov je možné vďaka meta-object systému pozostávajúcemu z troch 
súčastí:  triedy  QObject,  Q_OBJECT makra  a Meta-Object  Compileru.  Trieda  QObject  poskytuje 
základnú triedu pre objekty,  ktoré  využívajú výhody meta-object  systému. Makro Q_OBJECT sa 
používa v privátnej časti  triedy na začiatku deklarácie,  pričom dovoľuje využívať vlastnosti  meta-
object systému ako napríklad dynamické vlastnosti, signály a sloty. Meta-object compiler, skrátene 
moc, pridá každej triede ktorá dedí triedu QObject potrebný kód na využívanie vlastností meta-object 
systému. Moc číta zdrojové súbory C++ a ak nájde deklaráciu Q_OBJECT makra, tak vygeneruje 
ďalší  zdrojový súbor, ktorý bude obsahovať pridaný zdrojový kód umožňujúci použitie vlastností 
meta-object systému.
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3.2 Pracovné prostredie KDE
V roku 1996 prišiel Matthias Ettrich s myšlienkou vytvoriť jednotné pracovné prostredie pre Linux. 
Dôvod k tomuto kroku bol jednoznačný. Popularita  Linuxu rástla,  ale jednotné, slobodné a pekne 
vyzerajúce pracovné prostredie neexistovalo. Existoval X-Window-System, čo ale nebolo grafické 
užívateľské  rozhranie.  Tiež  existoval  Motif,  ktorý  bol  pôvodne  plánovaný  ako  prvé  grafické 
rozhranie,  ale  jeho  vývoj  nedopadol  podľa očakávaní  a Motif  skončil  ako knižnica  doplnkov pre 
okenného správcu. Matthias  chcel  ponúknuť kompletné grafické prostredie,  ktoré  by umožňovalo 
užívateľovi vykonávať bežné činnosti  ako používanie rôznych aplikácií,  prezeranie emailov alebo 
obrázkov.  Matthias  tiež  navrhol  aby  toto  grafické  prostredie  bolo  postavené  na základe  o rok 
mladšieho Qt.
Toto  bol  začiatok  KDE  –  Kool  Desktop  Enviroment.  Verzia  1.0  bola  uvoľnená  dva  roky 
po založení KDE, v júli 1998. Členovia projektu GNU mali kvôli KDE obavy, pretože Qt na ktorom 
bolo KDE založené nepoužívalo vtedy ešte licenciu GPL ako zvyšné časti Linuxu. Kvôli tomu vznikli 
v auguste 1997 dva nové projekty, Harmony a GNOME. Harmony bola slobodná náhrada za Qt, ale 
v roku  2000  bol  projekt  zastavený  pretože  Qt  prijalo  licenčné  podmienky  GPL.  GNOME  je 
alternatívne pracovné prostredie založené na GTK+ frameworku ktorý od začiatku používa licenciu 
LGPL. GNOME sa vyvíja dodnes a spolu s KDE tvoria dve najrozšírenejšie pracovné prostredia pre 
Linux.
KDE je dnes vyvíjané vo verzii 4.x, pričom verzia 4.0 bola vydaná 11. januára 2008. Vývojári 
KDE sa rozhodli verziu 4.0 kompletne prepísať oproti poslednej stabilnej verzii 3.5, avšak verzia 4.0 
bola veľmi nestabilná a predčasne vydaná čo prinieslo na KDE vlnu kritiky. Dnes je však situácia 
stabilizovaná a KDE v aktuálnej verzii 4.4 je plne použiteľné.
Pracovné prostredie KDE je momentálne distribuované ako KDE Software Compilation, čo sú 
vlastne všetky aplikácie vyvíjané pre KDE rozdelené do balíčkov. Hlavné balíčky sú dva a to KDE-
Libs ktorý je potrebný pre všetky KDE aplikácie a KDE-Base ktorý obsahuje tri súčasti: Runtime, 
Applications a Workspace. Toto je nutný základ pre používanie KDE. Zvyšné doplnkové aplikácie sú 
rozdelené  do balíčkov  podľa  kategórií,  napríklad  KDE-Network,  KDE-Multimedia  alebo  KDE-
Games.
3.2.1 KConfig XT a Kross
V tejto podkapitole priblížim dva frameworky ktoré som v svojej práci použil. Súčasne tým ukážem 




Na jednotnú  správu  nastavení  v KDE  existuje  trieda  KConfig.  Táto  trieda  poskytuje  rozhranie 
na vytváranie  konfigurácie,  jej  ukladanie  a neskoršie  čítanie.  Vytváranie  skupín  nastavení  je  tiež 
podporované.  Pri  inicializácii  objektu  je  možné  nastaviť  akým  spôsobom  chce  programátor 
s nastaveniami pracovať a kde chce mať tieto nastavenia uložené. V základnom nastavení sa používa 
cesta ~/.kde/share/config, o zvyšok sa postará samotné KDE. Nevýhody tejto triedy sú tie, že hodnoty 
ktoré sa budú ukladať ako aj ich typ nie je nikde dopredu špecifikovaný. A práve tento problém 
(okrem iného) rieši framework KConfig XT.
Pred použitím KConfig XT je treba vytvoriť dva súbory. Prvý súbor s príponou .kcfg obsahuje 
XML zápis všetkých dostupných nastavení. Zápis taktiež podporuje skupiny nastavení. Každé jedno 
nastavenie  obsahuje  názov a typ,  ľubovoľne  môžu byť  doplnené informácie  ako  popis,  základná 
hodnota, ktorá môže byť aj kód ktorý sa pri inicializácii vykoná a pri číselných typoch aj maximálna 
a minimálna hodnota. Druhý súbor ktorý treba vytvoriť má príponu .kcfgc. Tento obsahuje názov 
súboru  s definíciou  nastavení,  názov triedy  a ďalšie  nastavenia.  Pri  preklade  sa  vytvorí  objekt  s  
názvom špecifikovaným v .kcfgc súbore, ktorý poskytuje metódy na čítanie a zapisovanie nastavení.
Kross
Kross je skriptovací framework ktorý poskytuje skriptovaciu podporu pre Python, Ruby a Javascript. 
Cieľom tohto frameworku bolo pridať aplikáciam podporu skriptovacích jazykov kvôli jednoduchej 
rozšíriteľnosti bez nutnosti znovu kompilovania tejto aplikácie. Ďalšie výhody ktoré prináša podpora 
skriptovacích jazykov je ich široká základňa a veľká dostupnosť knižníc z tretích strán.
Pri  použití  Kross  stačí  v hlavnej  aplikácii  vytvoriť  objekt  Kross::Action  ktorý  bude 
reprezentovať zvolený skript. Tomuto skriptu je možné predať ľubovoľný objekt, ktorý bude následne 
dostupný  v prostredí  pluginu.  Po vykonaní  metódy  Kross::Action::trigger()  je  plugin  dostupný 
hlavnej aplikácii a je možné volať jeho funkcie alebo používať jeho signály a sloty. Všetky dáta ktoré 
sú  prenášané  medzi  hlavnou  aplikáciou  a pluginom  sú  obalené  v dátovom  type  QVariant,  čo 
zabezpečuje príslušnú variabilitu. Kross nevyužíva vlastný interpret daných skriptovacích jazykov ale 
používa ten systémový. Teda aby bolo možné použiť plugin v jazyku python, musí byť v operačnom 
systéme nainštalovaný interpret pythonu a podpora pre python pre kross. Správny interpret v aplikácii 
sa vyberá podľa koncovky súboru, ale tiež je možné ovplyvniť túto voľbu ručne.
3.2.2 Plasma-desktop
Plasma,  súčasť  KDE  Software  Compilation  od verzie  4.0  je  grafické  užívateľské  prostredie  pre 
pracovnú plochu a hlavný panel KDE. Samotná sa sústreďuje na grafické efekty a na tzv. eye candy 
efekt. Jej súčasťou sú rôzne applety, ktoré môžu byť umiestnené na pracovnej ploche.
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V rámci  projektu  Plasma  existujú  tri  pod-projekty  a to  Plasma  Desktop,  čo  je  pracovné 
prostredie  pre  stolné  počítače  a notebooky s dostatočne  veľkou  obrazovkou.  Ďalší  pod-projekt  je 
Plasma Netbook, pracovné prostredie pre notebooky s malou obrazovkou s nízkym rozlíšením. Tretí 
a najmenší projekt je Plasma Mobile, čo je rozhranie určené pre dostatočne výkonné mobilné telefóny 
s veľkým dotykovým displejom. Momentálnym zástupcom takýchto mobilných telefónov môže byť 
napríklad Nokia N900.
Štruktúra  Plasmy je  rozdelená  do niekoľkých častí.  Plasmoidy  sú  applety,  ktoré  môžu byť 
pridané na plochu alebo do panela. Plasmoidy sa delia na applety a dataenginy. Applety sú viditeľné 
časti plasmoidov, poskytujú vizuálne a interaktívne rozhranie užívateľovi. Dataenginy sú neviditeľné 
súčasti  plasmoidov.  Poskytujú  surové  dáta  pre  applety.  Tieto  dáta  sú  rozdelené  do zdrojov 
dataenginu, čo prispieva k lepšej štruktúre a prehľadnosti. Jeden dataegine môže poskytovať dáta pre 
viac appletov a rovnako môže jeden applet využívať dáta viacerých dataegineov. Komunikácia medzi 
týmito časťami je znázornená na obrázku 3.1. Výmena dát medzi dataenginami a appletmi prebieha 
v dátovom type Plasma::DataEngine::Data, čo je QHash QStringu a QVariantu. QString je použitý 
ako kľúč a v QVariante sú obalené samotné dáta.
Obrázok 3.1: Komunikácia v Plasme
Ako príklad  použitia  dataenginu môžem uviesť  hodiny.  V plasme existuje  jeden  dataegine, 
ktorý  poskytuje  informácie  o časovej  zóne,  aktuálnom  čase  a dátume.  Ako  zdroje  používa  tento 
dataengine  časové  zóny.  Takže  ak  chcem  vedieť  čas  v inej  časovej  zóne  ako  sa  momentálne 
nachádzam, pošlem dotaz na zdroj ktorý zodpovedá danej zóne. Ak ma zaujíma iba aktuálny čas 
v časovej zóne v ktorej sa práve nachádzam, nemusím vedieť jej názov, ale použijem pseudo časovú 
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zónu Local. Nakoniec je možné vytvoriť niekoľko appletov, ktoré budú používať ten istý dataengine 
– analógové a digitálne hodiny, ktoré dáta z dataenginu iba zobrazujú ale každý v inej forme.
Panel a pracovná plocha plasmy sú iba kontajnery pre plasmoidy. To znamená, že užívateľ môže mať 
súčasne  viac  panelov  na pracovnej  ploche,  ktoré  budú  obsahovať  odlišné  plasmoidy.  Taktiež  je 
možné mať súčasne viac pracovných plôch, ktoré sa môžu úplne líšiť.
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4 Vlastný prínos
V tejto kapitole sa budem venovať vlastnej práci,  projektu Geoweb. Popíšem jeho implementáciu 
a všetky súčasti.
4.1 Geoweb (vlastná aplikácia)
V tejto kapitole  sa zameriam na vlastnú prácu.  Výsledkom je  dataengine a niekoľko appletov pre 
plasmu v KDE.  Projekt  je  implementovaný ako súčasť  KDE Silk.  Dataengine získava relevantné 
informácie vzhľadom k miestu kde sa užívateľ práve nachádza. Získavanie týchto informácií  funguje 
na základe  pluginovacieho  systému,  čím  je  zabezpečená  jednoduchá  rozšíriteľnosť  získavaných 
informácií.
4.1.1 Dataengine
Dataengine je najdôležitejšia časť mojej práce. Idea bola vytvoriť dataengine, ktorý bude schopný 
poskytovať ľubovolné informácie vzhľadom na aktuálnu pozíciu užívateľa. Druhy informácií, ktoré 
bude poskytovať by mali byť ľahko rozšíriteľné, ako najlepšie riešenie bol zvolený systém pluginov, 
pričom jednotlivé pluginy môžu byť napísané v skriptovacích jazykoch ako napríklad python, ruby 
alebo javascript.
Hlavný objekt dataenginu slúži ako most medzi objektom starajúcim sa o informácie o polohe 
a rozhraním  pre  pluginy.  Tento  objekt  ako  jediný  komunikuje  s Plasmou,  reaguje  na dotazy  pre 
jednotlivé  pluginy a odosiela  získané dáta.  Objekt  je  reprezentovaný triedou  Geoweb,  ktorá  dedí 
triedu  Plasma::DataEngine.  Komunikácia  s plasmou  je  zabezpečená  reimplementovaním 
niekoľkých metód  z rodičovskej  triedy   Plasma::DataEngine.  Dotazy  smerované  od plasmy 
dataenginu môžu byť v troch metódach.  Metóda  sources() navráti  plasme  QStringList so 
všetkými  dostupnými  zdrojmi  dataenginu.  Medzi  zdrojmi  tohto  dataenginu  vždy  bude  zdroj 
location,  ktorý  poskytuje  aktuálnu  polohu  s ktorou  dataengine  pracuje.  Zvyšné  zdroje 
reprezentujú  pluginy  ktoré  sa  podarilo  načítať.  Ďalšie  dve  metódy  sourceRequestEvent() 
a updateSourceEvent() sú  volané  pri  prvom,  resp.  každom  ďalšom  požiadavku  na dáta 
konkrétneho zdroja. UML tried dataenginu je zobrazený na obrázku 4.1.
Poloha
Geoweb  dataegnie  má  momentálne  implementované  dva  zdroje  aktuálnej  polohy.  Prvým  je 
geolocation dataengine dostupný v plasme. Tento dataengine je schopný získavať aktuálnu polohu 
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z dvoch zdrojov. Ak počítač na ktorom práve tento softvér beží obsahuje GPS modul, použijú sa ako 
primárny  zdroj  súradnice  poskytnuté  týmto  modulom.  Ak  počítač  nemá  dostupný  GPS  modul, 
geolocation dataengine sa pokúsi zistiť aktuálnu polohu na základe pridelenej vonkajšej IP adresy, čo 
nemusí  byť  vždy  úplne  presné.  Druhým  zdrojom  polohy  geoweb  dataenginu  je  manuálna 
konfigurácia, ktorá je veľmi užitočná v prípade že počítač nemá GPS modul a lokalizácia na základe 
IP  adresy  nie  je  dostatočne  presná,  alebo  chceme  zistiť  informácie  o mieste  kde  sa  práve 
nenachádzame, napríklad v rámci príprav na cestu.
O polohu sa v Geowebe stará  trieda GeoLoc.  Pri  vytváraní  tohto objektu sa načíta uložená 
konfigurácia,  alebo  sa  použijú  základné  nastavenia.  Ako  základný  zdroj  získavania  polohy  je 
nastavený geolocation  dataengine dostupný v KDE.  Na ukladanie  nastavení je  použitý  framework 
KConfig XT prítomný v KDE. Dataengine uložená konfiguráciu iba načítava, v plasme momentálne 
nie  je  dostupná  možnosť  pohodlnej  konfigurácie  dataenginu  okrem  manuálneho  editovania 
konfiguračných súborov. Preto aby som ponúkol užívateľovi jednoduchú konfiguráciu svojej polohy, 
pridal  som konfiguračný  dialóg  do konfiguračného  rozhrania  appletu,  ktorý  túto  aktuálnu  polohu 
poskytovanú dataenginom zobrazuje. Avšak tu sa vyskytol ďalší problém, a to že plasma poskytuje 
iba jednosmernú komunikáciu od dataenginu do appletu. Aby som vyriešil  tento problém, tak som 
konfiguračnú triedu  dataenginu,  ktorá  sa  vytvára  počas  prekladu  vložil  aj  do appletu.  Takto som 
získal  prístup  k rovnakým  konfiguračným  objektom  v obidvoch  aplikáciách,  avšak  stále  bez 
vzájomnej  komunikácie.  V applete  som  mohol  aktuálnu  konfiguráciu  načítať,  zmeniť  a uložiť. 
Posledný krok ktorý mi zostával bolo predať informáciu o dostupnosti novej konfigurácie z appletu 
dataenginu. A keďže momentálne v plasme tento krok nie je možné rozumne uskutočniť, vyriešil som 
tento problém nasledovnej. Vždy keď dostane dataengine požiadavok na polohu, skontroluje si či nie 
sú dostupné nové nastavenia. Ak nie sú, odpovie na dotaz aktuálnou polohou. Ak sa konfigurácia 
zmenila,  alebo  sa  zmenila  poloha,  dataengine  to  pri  tejto  kontrole  zistí  a vyšle  signál  ostatným 
pluginom  o zmenenej  polohe.  Aby  applety  mali  stále  aktuálne  dáta,  musia  pravidelne  vysielať 
požiadavok  na polohu.  V appletoch  ktoré  som  vytvoril  je  nastavený  tento  interval  na niekoľko 
sekúnd, takže ak sa zmení poloha, applety zobrazia nové dáta s malým časovým oneskorením.
Kontrolu novej konfigurácie som spojil so zisťovaním polohy preto, lebo poloha ako jediný 
zdroj je získavaný z C++ kódu, teda je najrýchlejšie dostupný. Ostatné zdroje sú implementované ako 
pluginy napísané v pythone. Kvôli optimalizácii som tiež zabezpečil kontrolu aktuálnej polohy oproti 
polohe novej. Teda ak nová poloha nie je ničím odlišná od tej stávajúcej, aktualizácia pluginov sa 
nespustí. Konkrétny plugin je však možné aktualizovať priamo požiadavkom smerovaným na jeho 
zdroj v dataengine.
Rozhranie  ktoré  trieda  GeoLoc  poskytuje  na získavanie  informácií  o polohe  je  relatívne 
variabilné.  Metódou  getLocation() je  možné  získať  kompletnú  polohu  ako  štruktúru 
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Plasma::Dataengine::Data,  alebo je možné získať každú položku polohy zvlášť napríklad 
getCountry() alebo getCity(). Všetky tieto metódy navracajú výsledok ako QString.
Trieda  GeoLoc  okrem polohy  obsahuje  informáciu  o nastavenom rozsahu,  pretože niektoré 
informácie  o polohe  vyžadujú  okrem jedného bodu aj  určitú  oblasť.  Rozsah predstavuje  polomer 
kružnice vpísanej do štvorca predstavujúceho danú oblasť.
Atribút  box triedy  GeoLoc  obsahuje  dve  súradnice  ktoré  požadovaný  rozsah  oblasti 
ohraničujú. Výpočet týchto súradníc je založený na približnej vzdialenosti jednej minúty zemepisnej 
šírky.  Táto  vzdialenosť  je  približne  jedna  námorná  míľa,  jeden  stupeň  je  potom  približne  60 
námorných míľ. Zemepisná šírka je po celej zemeguli konštantná, takže výpočet rozdielu zemepisnej 
šírky  v hraničných  bodoch  štvorca  je  triviálny.  Vypočíta  sa  ako  podiel  zvoleného  rozsahu 
a vzdialenosti jedného stupňa zemepisnej šírky. Obidve hodnoty musia byť v rovnakých jednotkách. 
V tomto konkrétnom prípade som použil ako jednotky kilometre, takže vzdialenosť jedného stupňa 
zemepisnej  šírky  je  60  *  1,852  kilometrov.  Hraničné  body  sa  nakoniec  vypočítajú  odčítaním 
a pričítaním vypočítaného rozdielu k aktuálnej zemepisnej šírke, ktorá určuje stred tohto štvorca.
Zemepisná dĺžka nie je konštantná ako zemepisná šírka, vzdialenosť jednotlivých stupňov je 
závislá na zemepisnej šírke. Vzdialenosť zemepisnej dĺžky je na póloch 0 a na rovníku je rovnaká ako 
zemepisná  šírka,  teda  približne  60  námorných  míľ.  Požadovaný  rozdiel  zemepisnej  dĺžky  sa  dá 
vypočítať  ako  podiel  požadovaného  rozsahu  a 60  námorných  míľ  vynásobených  kosínusom 
zemepisnej  šírky.  Hraničné  súradnice  sa  opäť  vypočítajú  pričítaním  a odčítaním  vypočítaného 
rozdielu  k aktuálnej  zemepisnej  dĺžke.  Tieto štyri  súradnice  sú predávané pluginom ako QString, 
pričom hodnoty sú oddelené čiarkami. Momentálne tieto hodnoty používa plugin pre získavanie miest 
v okolí aktuálnej polohy, keď ako jeden parameter žiadosti posielanej na server Open Street Map sú 
odoslané práve tieto dve súradnice ktoré ohraničujú oblasť z ktorej chceme požadované miesta získať.
Poslednou verejnou metódou ktorú GeoLoc ponúka je metóda  reload() ktorá  umožňuje 
dataenginu prikázať znovunačítanie konfigurácie a polohy.
Pluginy
Rozhranie  na prácu  s pluginmu  poskytuje  trieda  Provider.  Na samotnú  komunikáciu  s pluginmi 
využíva  KDE  framework  Kross.  Po inicializácii  objektu  sa  skontrolujú  dostupné  interprety  pre 
jednotlivé skriptovacie pluginy. Pre python a ruby je potrebné mať nainštalovanú okrem samotného 
interpreta jazyka aj podporu pre Kross. Potom sa zistia všetky dostupné a použiteľné pluginy. Každý 
plugin je umiestnený vo svojom adresári, ktorého názov určuje názov pluginu ako aj zdroju ktorý je 
uvedený v dataengine. Hlavný súbor pluginu je pomenovaný plugin.ext, kde ext zodpovedá prípone 
jazyka  v akom  je  plugin  napísaný.  Toto  zisťovanie  prebieha  automaticky  bez  nutnosti  ručného 
zásahu, teda na pridanie nového pluginu stačí jeho skopírovanie do adresára s pluginmi. Po zistení 
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dostupných pluginov je vytvorený zoznam vo forme QStringList. Tento zoznam je následne dostupný 
cez  dataengine  pomocou  metódy  sources().  Každá  žiadosť  ktorá  na dataengine  príde,  je 
porovnaná s týmto zoznamom a iba ak sa požadovaný zdroj v zozname nachádza, postupuje sa ďalej.
Komunikácia s pluginmi je založená na volaní funkcií. Objekt Provider môže volať 3 funkcie, 
ktoré môžu byť implementované v pluginoch. Prvýkrat, keď je plugin požadovaný je volaná funkcia 
init().  V čase  volania tejto funkcie nemusí  byť ešte dostupná platná poloha,  funkcia slúži iba 
na inicializáciu  objektov,  resp.  potrebných  príprav  k vykonaniu  pluginu,  ktoré  môžu  spracovanie 
urýchliť.  Pri  každom ďalšom požiadavku na zdroj,  keď je  už  poloha  dostupná je  volaná funkcia 
request(). V rámci tejto funkcie už plugin poskytuje dáta pre dataengine. Nakoniec v deštruktore 
triedy  Provider  je  volaná  pre  každý  načítaný  plugin  funkcia  destroy().  Volanie  funkcie 
request() prebieha  v oddelenom  procese,  aby  vykonávanie  tejto  funkcie  neblokovalo  hlavnú 
aplikáciu.
Každý plugin má k dispozícii dva objekty poskytované dataenginom. Tieto objekty sú Provider 
a Location.  Location  je  objekt  GeoLoc  ktorý   poskytuje  informácie  o polohe.  Pomocou  objektu 
Provider plugin odosiela dáta dataenginu. Poskytnutie týchto objektov pluginu zabezpečuje Kross. 
V plugine  následne  stačí  daný  objekt  importovať.  Odosielanie  dát  prebieha  volaním  metódy 
setProperty(QString   source,   QString   name,   QString   value),  ktorá  má 
parametre názov pluginu, kľúč hodnoty a hodnota. Názov musí byť rovnaký ako názov pluginu, teda 
názov  adresára  v ktorom  sa  plugin  nachádza.  Po odoslaní  všetkých  dát  plugin  zavolá  metódu 
done(const QString source), kedy dataengine odošle dostupné dáta pripojeným appletom.
Za účelom  ukážky  vytvárania  pluginov  som  vytvoril  jeden  ukážkový  plugin  s názvom 
helloPlugin. V základnej konfigurácii nástroja na preklad a inštaláciu KDE softvéru cmake sa tento 
plugin  do systému  neinštaluje.  Slúži  iba  na demonštráciu,  pričom  je  každá  jeho  časť 
zdokumentovaná. K tomuto pluginu je vytvorený tiež ukážkový applet, ktorý demonštruje použitie 
dataenginu. Tento applet sa taktiež v základnej konfigurácii neinštaluje.
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Obrázok 4.1: UML diagram hlavných tried v dataengine
Open Street Map plugin
Plugin  na získavanie  okolitých  reštaurácií  a rôznych  druhov  občerstvení  som  implementoval 
pomocou open source máp: Open Street Map. Dáta plugin získava z dvoch služieb OSM, a to xapi – 
OSM Extended API a Nominatimu. Rozhranie týchto služieb je popísané v [17]. Prvý krok je získanie 
zoznamu okolitých miest. Toto umožňuje služba xapi. Pomocou GET parametrov odošlem žiadosť 
o získanie  zoznamu  miest.  Žiadosť  obsahuje  dve  súradnice  ktoré  vytvárajú  obdĺžnikovú  oblasť 
v ktorej sa hľadané miesta budú nachádzať. Ako druhý parameter je možné zadať druhy miest ktoré 
bude výsledok obsahovať.  Súradnice ohraničujúce oblasť ponúka objekt  Location.  Táto oblasť sa 
počíta vzhľadom na to, aký rozsah užívateľ zadal v nastaveniach dataenginu. Odpoveď od OSM je vo 
forme  XML.  Každé  miesto  v zozname obsahuje  názov,  typ,  súradnice,  a rôzne  ďalšie  nepovinné 
údaje, z ktorých plugin rozoznáva otváraciu dobu, webovú stránku a druh kuchyne. Po spracovaní 
tohto zoznamu prichádza na rad druhý zdroj a to nominatim. Z tohto zdroja sa získava presná adresa 
miesta.  Po spracovaní  všetkých  získaných informácií  sa  vypočíta  vzdialenosť miesta  od aktuálnej 
polohy a dáta sa odošlú dataenginu.
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4.1.2 Applety
Applety v plasme slúžia na zobrazovanie dát, zvyčajne poskytovaných dataenginami. Pôvodne som 
chcel urobiť jeden applet, ktorý by zobrazoval všetky dáta a medzi jednotlivými zdrojmi by umožnil 
prepínanie. Neskôr som však od tohto úmyslu upustil pretože jeden applet by bol príliš komplexný 
a zložitý. Namiesto toho som rozdelil zdroje do viacerých appletov, ktoré nijak nezdieľajú dáta a sú 
závislé  iba  na dataengine.  Toto  mi  umožnilo  minimalistické  a jednoduché  ovládanie,  ako  aj 
optimalizáciu zdrojov, pretože si užívateľ zvolí iba to čo chce vidieť a tak nemusia byť aktívne všetky 
zdroje v dataengine.
Obrázok 4.2: Applet na zobrazenie aktuálnej polohy
Hlavný applet pre Geoweb je applet zobrazujúci aktuálnu polohu (obrázok 4.2). Táto poloha je 
daná názvom a kódom krajiny, názvom mesta, ak je dostupná tak aj adresou a súradnicami.
Dôležitá  úloha  tohto  appletu  spočíva  v jeho  konfigurácii,  pretože  nastavenia  polohy  sa 
prenášajú  do dataenginu.  Konfigurácia  pozostáva  z niekoľkých  krokov.  Najprv  sa  vyberie 
požadovaný  zdroj  polohy.  To  môže  byť  buď geolocation  dataengine  alebo  manuálne  nastavenie 
polohy.  Pri  zvolení  geolocation  dataenginu  nie  sú  potrebné  žiadne  ďalšie  nastavenia  polohy.  Pri 
vybraní manuálneho nastavenia polohy je nutné zvoliť jednu z dvoch možností zadania polohy a to 
buď podľa adresy alebo súradníc. Pri zadávaní adresy nie je nutné vyplniť všetky údaje. Dôvod tohto 
rozdelenia zadávania polohy spočíva  v automatickej kontrole a doplnení nezadaných údajov.  Toto 
vyhľadávanie je implementované pomocou služby Google Geocoding Web Service, ktorá je súčasťou 
služby Google Maps. Po stlačení tlačidla Check sa odošlú vyplnené údaje vo forme GET parametrov 
na URL adresu podľa [18]. Odpoveď je opäť vo formáte XML a obsahuje presnú adresu približne 
zadaného miesta. Ak sú zadané súradnice, jedná sa o Reverse Geocoding, avšak odpoveď prijatá zo 
serveru je rovnaká. Prijaté dáta vo forme XML zvyčajne obsahuje niekoľko adries, vždy zoradených 
od najpresnejšej  až po všeobecnú.  Applet  vždy  spracováva  tú  najpresnejšiu  dostupnú  adresu. 
Konfiguračný  dialóg,  ktorý  obsahuje  voľby  popísané  vo  vyššie  uvedenom  texte  je  zobrazený 
na obrázku 4.3.
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Obrázok 4.3: Nastavenia polohy
Open Street Map applety
Dáta  z open  street  map  pluginu  zobrazujú  dva  applety.  Prvý,  na obrázu  4.4,  zobrazuje  zoznam 
občerstvení  s dostupnými informáciami ako sú vzdialenosť od aktuálnej  polohy,  typ občerstvenia, 
druh kuchyne, otváracia doba, webová stránka a odkaz na stránku Open Street Map s vyznačeným 
miestom.
Obrázok 4.4: Zoznam neďalekých občerstvení
Druhý applet zobrazuje mapu aktuálnej polohy (obrázok 4.5). Tento applet nevyužíva priamo 
dáta z open street  map pluginu,  ale stačí  mu informácia  o aktuálnej  polohe zo základného zdroja 
location.  Mapa  je  zobrazená  ako  HTML  stránka,  pričom  o vykresľovanie  sa  stará  javascript 
s externou knižnicou poskytnutou od Open Street Map.
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Obrázok 4.5: Open street mapa
4.2 Testovanie funkčnosti
Rôzne časti aplikácie boli testované samostatne. Dôraz bol kladený sa správne reagovanie dostupnosti 
a nedostupnosti  internetového  pripojenia  ako  aj  samotných  webových  služieb,  keďže  na týchto 
technológiách je celá aplikácia postavená. Pri  výpadku týchto zdrojov program samozrejme nie je 
schopný normálne pracovať ďalej a poskytovať údaje, ale nesmie nijak obmedziť užívateľovu ďalšiu 
činnosť napríklad tým, že zapríčiní pád systému, alebo spôsobí blokovanie iných zdrojov.
Počas testovania som odhalil  niekoľko menších nedostatkov, ktoré sa mi podarilo odstrániť 
a jeden,  ktorý  bohužiaľ  nemôžem  priamo  ovplyvniť.  Jedná  sa  pravdepodobne  o chybu  priamo 
v Plasme, keď pri zmene polohy sa v applete na zobrazovanie blízkych miest zobrazujú stále miesta 
blízke predchádzajúcej polohe. Týmto problémom sa budem ďalej zaoberať s vývojármi KDE.
4.3 Zhodnotenie funkčnosti
Môžem povedať, že aplikácia ktorú som vytvoril je použiteľná. Pre užívateľov momentálne ponúka 
informácie  o blízkych reštauráciach a mapu okolia.  Pre  vývojárov ponúka možnosť jednoduchého 
rozšírenia vo forme skriptovacích pluginov.
Dostupnosť  aplikácie  je  závislá  na online  pripojení  a taktiež  na službe  Open  Street  Map. 
Presnosť  závisí  od samozrejme  od výpočtov  použitých  v aplikácii  ako  aj  opäť  od služby  OSM. 
Menšia nevýhoda, ktorá súvisí s aktuálnosťou dát sú dáta poskytované OSM, ktoré nemusia byť vždy 
presné  a aktuálne.  Tento  problém  sa  však  objavuje  iba  v menších  obciach,  v mestách  a väčších 
obciach vyzerajú dáta aktuálne.
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5 Záver
Cieľom tejto práce bolo predstavenie projektu KDE Silk a implementovanie vybratej súčasti. Kvôli 
vysvetleniu dôvodu vzniku tohto projektu som v druhej kapitole priblížil vývoj a aktuálnu situáciu 
sociálnych sietí na internete. Z tejto kapitoly je možné vyvodiť záver, že obľuba a využitie sociálnych 
sietí rastie, čím sa výrazná časť obsahu internetu (aj keď častokrát iba vo forme odkazov) kumuluje 
na konkrétnych miestach – sociálnych sieťach. S využitím tohto obsahu a implementovaním funkcií 
ktoré  toto  zdieľanie  zjednodušujú,  je  možné  zvýšiť  pohodlie  užívateľa  a zjednodušiť,  poprípade 
urýchliť jeho činnosť s počítačom.
V desktopových aplikáciach je dnes už možné sledovať túto integráciu, ale zatiaľ sú to stále iba 
samotné  rozšírenia  jednotlivých  aplikácií  ktorým  chýba  väčšia  jednotnosť  a hlbšia  integrácia 
do pracovného prostredia.  Práve  na túto  skutočnosť upozorňuje  projekt  KDE Silk,  ktorý  sa  snaží 
o komplexné začlenenie webových služieb do pracovného prostredia KDE nielen ich využitím, ale aj 
vytvorením  knižníc,  pomocou  ktorých  bude  možné  jednotne  pristupovať  k týmto  rôznorodým 
zdrojom informácií. Momentálne je KDE Silk projektom ešte mladým, ale za jeho stvoreným stoja 
skúsení vývojári KDE, ktorí sú schopní doviesť tento projekt k úspešnému koncu.
Myslím si,  že vlastná práca, ktorú predstavuje aplikácia  Geoweb, sa podarila.  Vytvoril  som 
systém, ktorý je schopný poskytovať rôznorodé informácie vzťahujúce sa aktuálnej polohe užívateľa. 
Táto schopnosť je zabezpečená podporou pluginov. Vytváranie týchto rozšírení je uľahčené použitím 
skriptovacích jazykov, v ktorých je vývoj všeobecne považovaný za rýchlejší a jednoduchší. Každý 
plugin  má  transparentne  dostupné  informácie  o polohe,  čím  sa  zjednodušuje  prípadné  rozšírenie 
zdrojov tejto polohy.
Zdrojové kódy aplikácie sú verejne dostupné spolu s projektom KDE Silk cez službu Gitorious. 
Verím, že budem môcť v tomto projekte aj naďalej pokračovať. Momentálne sa ako ďalší postup javí 
jednoznačne vývoj nových rozšírení, čím sa odkryje celý potenciál tejto aplikácie a neskôr po určitom 
čase vývoja bude možné aj priame začlenenie tejto aplikácie do pracovného prostredia KDE.
Prvými  dvomi  bodmi  zadania  sa  zaoberá  druhá  kapitola.  Popis  implementácie  vlastnej 
aplikácie je obsiahnutý v kapitole tretej, konkrétne v kapitole 3.3. V závere som zhodnotil dosiahnuté 
výsledky a navrhol ďalší postup čím som splnil všetky body zadania.
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Príloha 1. CD so zdrojovými súbormi a videom.
Príloha 2. DVD s operačným systémom Fedora a nainštalovanou aplikáciou.
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